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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia interaktif 
berbasis game pada materi tema 4 subtema 1 “Peredaran Darahku” dan untuk 
menguji keefektifan multimedia interaktif berbasis game untuk meningkatkan 
kemampuan kognitif siswa kelas V Sekolah Dasar di Kota Surakarta.  
Metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) menurut 
Sukmadinata. Prosedur penelitian ini terdiri dari tiga tahap yaitu tahap studi 
pendahuluan, tahap pengembangan, dan tahap pengujian. Tahap pendahuluan 
bertujuan untuk mengetahui keadaan media pembelajaran di kelas V dan 
menganalisis kebutuhan media pembelajaran. Tahap pengembangan dimulai dari 
melakukan desain awal, memvalidasi produk kepada ahli media dan ahli materi. 
Peneliti melakukan uji coba terbatas di kelas V SD Warga sebanyak 32 siswa. Subjek 
uji coba luas adalah siswa SD Al-Abidin dan SD Muhammadiyah 1 Surakarta yang 
berjumlah 69 siswa. Sumber data berasal dari guru, siswa, dan dokumentasi. Uji 
efektivitas dilakukan di SD Al-Azhar Syifa Budi sebagai kelas eksperimen dan SD 
Muhammadiyah Program Khusus sebagai kelas kontrol.Teknik yang digunakan 
untuk mengumpulkan data melalui: lembar observasi, pedoman wawancara, angket 
penilaian, dan  tes (pre-test dan post-test). Untuk menguji keefektifan penggunaan 
multimedia interaktif menggunakan uji-t. Teknik analisis data dengan analisis 
statistik deskriptif dan uji efektivitas.  
Hasil penelitian dan pengembangan ini menujukkan hasil rerata hasil validasi 
ahli media diperoleh nilai 4,28 dan rerata hasil validasi ahli materi diperoleh nilai 
4,27. Hasil dari uji coba terbatas diperoleh rerata 4,42, sedangkan hasil uji coba luas 
diperoleh rerata 4,70. Uji keefektifan multimedia interaktif berbasis game 
menggunakan uji-t. Hasil dari uji-t diperoleh tobs = 3,821 > ttabel = 2,008, maka dapat 
disimpulkan bahwa uji H0 ditolak, artinya bahwa multimedia interaktif berbasis game 
dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa. Hasil pengujian effect size juga 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif mempunyai pengaruh yang besar untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif siswa kelas V sekolah dasar pada subtema 
“Peredaran Darahku Sehat”. 
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The purpose of this study was to develop interactive multimedia game based 
on theme theme 4 subtema 1 "Circulation of Blood" and to test the effectiveness of 
game-based interactive multimedia to improve cognitive ability of V grade 
elementary school student in Surakarta City. 
This research method is research and development (R & D) according to 
Sukmadinata. The study procedure consists of three stages: preliminary study stage, 
development stage, and testing phase. The preliminary stage aims to determine the 
state of learning media in class V and analyze the needs of instructional media. The 
development phase begins with initial design, validating the product to media experts 
and material experts. Researchers conducted a limited trial in class V SD Warga as 
many as 32 students. Extensive test subjects were elementary school students Al-
Abidin and SD Muhammadiyah 1 Surakarta, amounting to 69 students. The data 
source comes from teachers, students, and documentation. The effectiveness test was 
conducted at SD Al-Azhar Syifa Budi as the experimental class and SD 
Muhammadiyah Special Program as the control class. Techniques used to collect 
data through: observation sheet, interview guide, assessment questionnaire, and test 
(pretest and posttest) . To test the effectiveness of using interactive multimedia using 
the t-test. Data analysis technique with descriptive statistical analysis and 
effectiveness test. 
The results of this study and development showed the average result of expert 
media validation obtained value of 4.28 and the average of expert material validation 
results obtained value 4.27. The result of the limited trial was 4.42, while the result 
of the experiment was 4.70. Test the effectiveness of game-based interactive 
multimedia using the t-test. The result of t-test obtained tobs = 3,821> ttable = 2,008, it 
can be concluded that test H0 rejected, meaning that interactive multimedia game-
based can improve student cognitive ability. The effect size test results also show 
that interactive multimedia has a great influence to improve the cognitive abilities of 
grade V elementary school students on the subtheme "Circulation of Healthy Blood". 
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